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Dengan ini saya menyatakan bahwa skripsi ini tidak terdapat karya yang 
pernah diajukan untuk  memperoleh gelar kesarjanaan di suatu Perguruan Tinggi, 
dan sepanjang pengetahuan saya juga tidak terdapat karya atau pendapat yang 
pernah ditulis atau diterbitkan oleh orang lain kecuali yang secara tertulis diacu 
dalam naskah ini dan disebutkan dalam daftar pustaka.  
Berikut saya sampaikan daftar kontribusi dalam penyusunan skripsi : 
1. Saya merancang dan membuat aplikasi ini dengan bantuan internet dan buku 
yang dilampirkan pada daftar pustaka. Persentase pembuatan aplikasi 90%  
dibuat sendiri dan 10% diskusi dengan teman-teman informatika 2010. 
2. Program aplikasi yang saya gunakan untuk membuat aplikasi ini ialah 
Software utama menggunakan Android Developer Tools (ADT) Bundle 
v21.0.1-569685, Java Development Kit (JDK), Software development Kit 
(SDK), dan Android Virtual Device (AVD). 
3. Saya menggunakan laptop dengan spesifikasi Prosesor Intel Core i3-M 380, 
2.53 GHz, Hardisk 500 GB, dan RAM 2 GB. 
3. Program aplikasi yang saya gunakan untuk edit gambar ialah Adobe 
Photoshop CS3. 
4. Program aplikasi yang saya gunakan untuk edit video dan audio ialah Any 
Video Converter, Audacity 1.3 Beta, dan Ulead videostudio10. 
5. Video Pramuka, lagu, dan album foto Pramuka diambil dari pengurus 
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Praja Muda Karana (Pramuka) adalah organisasi kepanduan yang 
merupakan wadah bagi pelajar untuk mengembangkan potensi kemandirian dan 
perkembangan diri. Untuk menjadi pramuka yang unggul dan berprestasi setiap 
pelajar dibekali buku saku pramuka namun seringkali buku saku jarang 
digunakan, biasanya hanya diletakkan di dalam tas ataupun disimpan. Oleh karena 
itu peneliti berinisiatif untuk merancang dan membuat ke dalam bentuk aplikasi 
buku saku gerakan pramuka bilingual berbasis android. Aplikasi ini diharapkan 
dapat bermanfaat  bagi pramuka Indonesia sebagai media pembelajaran materi 
kepramukaan serta diharapkan menjadi pegangan untuk pelatih dan pembina 
Pramuka. 
Metode penelitian yang digunakan adalah metode SDLC (System 
Development Life Cycle) dalam perancangan dan pembangunan sistem. 
Selanjutnya proses dirancang dengan UML (Unified Modelling Language), use 
case diagram, Activity Diagram dan diimplementasikan menggunakan aplikasi 
Android Developer Tools (ADT) Bundle v21.0.1-569685 untuk membuat 
program berbasis android mobile.  
Hasil yang didapat dalam penilaian melalui kuesioner yang telah diujikan 
pada siswa SDN Tunggul Sari II, siswa SMP N 2 Kartasura, dan  siswa SMK N 4 
Sukoharjo didapat kesimpulan aplikasi ini dapat membantu dalam media 
pembelajaran kegiatan kepramukaan dengan persentase interpretasi sebesar 
96,00%. Sedangkan hasil kuesioner yang telah diujikan pada mahasiswa FKIP 
UMS dan guru SDN Tunggul Sari II, SMP N 2 Kartasura dan SMK N 4 
Sukoharjo didapatkan hasil 89,00% dan 96,00% menyatakan aplikasi ini sangat 
sesuai sebagai pedoman bahan ajar kepramukaan dan kepelatihan pramuka. 
Berdasarkan hasil di atas, dapat disimpulkan bahwa Aplikasi Buku Saku Pramuka 
Bilingual Berbasis Android ini bermanfat untuk kemajuan dan pengembangan 
Pramuka Indonesia. 
Kata kunci : android, aplikasi, bilingual, buku saku gerakan pramuka. 
 
 
 
 
 
  
 
